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韓国ゲームの輸出入の現況及びゲームパブリッシングの実情 
- モバイルゲームを中心に - 

 
株式会社クララオンライン 
コンサルティングチーム=

＜要約と結論＞ 

韓国のゲーム市場規模は、2012年の世界のゲーム市場において6.3%を占めているが、オン

ラインゲームの成長勢とモバイルゲームの急成長に支えられ、世界のゲーム市場に占める割合は

さらに大きくなると予想される。韓国コンテンツ振興院の調査データによると、韓国オンライゲ

ームは世界ゲーム市場の28.6%を占め、中国に続き世界2位の水準を維持している。モバイル

ゲームは、2011年の 3.9%から 2012年には 5.1%とその割合を高めている。このような韓国

ゲーム市場の拡大は、韓国産ゲームの輸出増加につながり、2008 年に 10 億 9 千ドルだった

輸出額は、2012 年には約 2.5 倍の 26 億 3 千ドルまでに成長した。一方、輸入額は年々減少

する傾向にあり、2008年の 3億 8千万ドルの規模から毎年マイナス成長が続いている。 

2012 年の輸出入の現況をゲームプラットフォーム別でみると、2009 年(0.6%)から 5.8 ポ

イント増加したモバイルゲーム(6.4%)とオンラインゲーム(91.4%)で輸出全体の 97.8%を占

め、両プラットフォームの輸出が集中的に行われていたことが分かる。 輸入ではビデオゲーム

の割合が年々減少しているが、その代わりにオンラインゲームが2009年の 12.9%から 2012

年には 27.7%と増加し、モバイルゲーム、アーケードゲーム、PC パッケージゲームの割合も

2009年に比べ上昇したことが分かった。 

韓国でゲームをリリースする際には、日本と同様にオープンマーケットに対して固定手数料を

収めることになるが、大手の開発メーカーや人気ゲームでない限り、高収益率を保つのは困難で

ある。そのため、韓国国内のユーザ向けに共同でプロモーションなどを行う通信キャリアのオー

プンマーケットの方が、中小開発メーカーにとって有利と言える。モバイルゲーム市場の成長や

ゲームマーケットの多様化に伴い、誰もが自らゲームをオープンマーケットにリリースできるよ

うになったが、ゲームタイトル間の競争は激化している。モバイルゲームローンチングの成功は

マーケティングに依存するようになり、マーケティング効果を最大限活用できるパブリッシャー

と、どのような形で契約を締結するかが益々重要になってくる。 
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1. 韓国ゲームの輸出入の現況 

ENF=世界のゲーム市場におけるシェア=

 OMNO 年の売上高を基準とした韓国ゲーム市場の規模は、TM 億 SIPMM 万ドルだった。

これは、世界のゲーム市場規模ENINNT億 RIMMM万ドルFの SKPBにあたる。=

 世界のゲーム市場において韓国ゲームが占めるシェアについて、プラットフォーム別

にみると、オンラインゲームは OUKSBを占め、中国に続き世界 O位の水準を維持してい

る。モバイルゲームは、OMNN年の PKVBから OMNO年には、RKNBとその割合を高めてい

る。今後も成長軌道に乗っているオンライゲームとモバイルゲームを中心に、世界市場

において韓国ゲームが占める割合は増えることと予想される。=

【世界市場における韓国ゲームのシェアEOMNO年の売上高基準F】= = = = = = =    E単位：百万ドルF=

区= =分=
オンライン

ゲーム=

ビデオ  

ゲーム=

モバイル  

ゲーム=

m`パッケージ

ゲーム=

アーケード

ゲーム=
全 体=

世界ゲーム市場= ONIMUP= QQIPNR= NPIVSU= TIMTT= ORIPMT= NNNITRM=

韓国ゲーム市場= SIMOM= NQP= TNN= SM= NOV= TIMSP=

シェア= OUKSB= MKPB= RKNB= MKUB= MKRB= SKPB=

pçìêÅÉW=韓国コンテンツ振興院「OMNP韓国ゲーム白書」=

米国
18.6%

日本
18.5%

中国
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英国
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韓国
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フランス
5.7%

ドイツ
4.6%

イタリア
2.1%

カナダ
1.8%

スペイン
1.8%

世界ゲーム市場における韓国ゲームのシェア (2012年)

Source: PWC 2013,  Enterbrain 2013, JOGA 2013, iResearch 2013, Playmeter 2013, 
DFC 2013, Jamma 2013, NPD 2013
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EOF=輸出入額の推移=

 OMMU年以降、韓国ゲームの輸出額は継続的に増加している。OMMU年に NM億 V千万

ドルだった輸出額は OMMV 年には NPKQB成長し NO 億 Q 千万ドルに至った。特に OMNM

年には前年比 OVKQB、OMNN年には前年比 QUKNBと増加し、OMNO年には OMMU年の約 OKR

倍にあたる OS 億 P 千万ドルまでに成長した。OMNP 年の輸出額は前年と比べ NNKOB成

長し、輸出額は約 OV億ドルを達成すると見込まれる。=

【韓国ゲーム産業の輸出の現況及び展望】                 = E単位：千ドルF=

区= =分= OMMU= OMMV= OMNM= OMNN= OMNO= OMNPEbF=

輸出=
輸出額= NIMVPIUSR= NIOQMIURS NISMSINMO OIPTUIMTU OISPUIVNS= OIVPQIQTQ

増減率= QMKNB= NPKQB= OVKQB= QUKNB= NNKMB= NNKOB=

pçìêÅÉW=韓国コンテンツ振興院「OMNP韓国ゲーム白書」=

=

 一方、輸入額は減少する傾向にあり、OMMU年の P億 U千万ドルから毎年マイナス成

長が続いている。特に OMNM 年は前年比マイナス OTBと大きく減少した。OMNO 年のゲ

ーム輸入額は、OMMU年の P億 U千 S百万ドルから約 RMB減少した N億 T千 V百万ドル

であることが分かった。=

【韓国ゲーム産業の輸入の現況】=               =        E単位：千ドルF=

区 分= OMMU= OMMV= OMNM= OMNN= OMNO=

輸入=
輸入額= PUSIVOM= PPOIORM= OQOIRPO= OMQIVUS= NTVINPR=

増減率= △MKSTB= △NQKNB= △OTKMB= △NRKRB= △NOKSB=

pçìêÅÉW=韓国コンテンツ振興院「OMNP韓国ゲーム白書」=

=

=
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EPFプラットフォーム別の輸出入の規模及び割合=

 韓国ゲームの輸出及び輸入の現況をゲームプラットフォーム別でみると、輸出はオン

ラインゲーム、輸入はビデオゲームの割合が最も高いことが分かる。=

 輸出について、OMNO 年の各プラットフォームの割合は、オンライゲーム VNKQB、モ

バイルゲーム SKQB、アーケードゲーム OKOB、ビデオゲーム MKNBの順であった。OMMV

年に VTKSBに達していたオンラインゲームの輸出は、OMNO年には VNKQBと減少してお

り、OMMV 年に MKSBに過ぎなかったモバイルゲームの輸出は OMNO 年に SKQBにまで増

加した。=

【韓国ゲームのプラットフォーム別の輸出規模及び割合】       E単位：千ドルF=

区= =分=
オンライン

ゲーム=

ビデオ  

ゲーム=

モバイル 

ゲーム=

アーケード 

ゲーム=

m`パッケージ 

ゲーム=
合 計=

輸=出=

OMMV=
NIONNISSU= QIMNQ= TIPMO= NTITSO= NNM= NIOQMIURS

VTKSB= MKPB= MKSB= NKQB= MKMB= NMMB=

OMNM=
NIRQQIURO= PIVSP= UIQUO= QUITQM= SR= NISMSINMO

VSKOB= MKPB= MKRB= PKMB= MKMB= NMMB=

OMNN=
OIOUUITRR= PIPRO= PPISRO= ROIORU= SN= OIPTUIMTU

VSKOB= MKNB= NKQB= OKOB= MKMB= NMMB=

OMNO=
OIQNMIURS= OINUT= NSUIVUO= RSIUPV= RO= OISPUIVNS

VNKQB= MKNB= SKQB= OKOB= MKMB= NMMB=

pçìêÅÉW=韓国コンテンツ振興院「韓国ゲーム白書EOMNN～OMNPF」=

 =

 輸入について、OMNO 年は、ビデオゲーム RNKUB、オンラインゲーム OTKTB、m` パ

ッケージゲーム NOKMB、モバイルゲーム QKSB、アーケードゲーム PKVBとなり、ビデオ

ゲームとオンラインゲームの割合が最高だった。ビデオゲームの輸入は年々減少してい
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るが、その代わりにオンラインゲームは OMMV年の NOKVBから OMNO年には OTKTBと増

加した。その他、モバイルゲーム、アーケードゲーム、m` パッケージゲームの割合は

OMMV年に比べ上昇したことが分かった。=

【韓国ゲームのプラットフォーム別の輸入規模及び割合】       E単位：千ドルF=

区= =分=
オンライン 

ゲーム=
ビデオゲーム

モバイル  

ゲーム=

アーケード 

ゲーム=

m`パッケージ 

ゲーム=
合 計=

輸=

入=

OMMV=
QOIVSM= OSVIUMU= NIQVN= TIQNM= NMIRUN= PPOIORM

NOKVB= UNKOB= MKQB= OKOB= PKOB= NMMB=

OMNM=
PTIVTQ= NUPIMMO= OIRPT= TIPOT= NNISVO= OQOIRPO

NRKTB= TRKRB= NKMB= PKMB= QKUB= NMMB=

OMNN=
QNISUT= NQMIMOV= SIUVO= TIORP= VINOR= OMQIVUS

OMKPB= SUKPB= PKQB= PKRB= QKRB= NMMB=

OMNO=
QVISNS= VOIURV= UIPOT= SIVOO= ONIQNN= NTVINPR

OTKTB= RNKUB= QKSB= PKVB= NOKMB= NMMB=

pçìêÅÉW=韓国コンテンツ振興院「韓国ゲーム白書EOMNN～OMNPF」=

=

2. 日本のモバイルゲームの韓国進出の実例 

 OMNP 年に韓国でリリースされたあるいは、リリースが予定されている日本製モバイ

ルゲームについて、インターネットに公開された記事の内容などに基づき弊社で調査し

たところ、下記の表の通りとなった。韓国モバイル市場への進出方法としては、現地の

パブリッシャーを使うケースがほとんどだったが、中には資本提携による進出や、韓国

に支社を設立し自社のゲームだけではなく、他社タイトルのパブリッシング事業にも乗

り出しているケースがあった。=
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開発メーカー[日本] パブリッシャー[韓国] ゲームタイトル リリースマーケット リリース(予定)日

(株)イストピカ     

(資本提携) 
UbiNuri,Inc. 

L.O.A (日本：アークナイツ

ZERO) 

GoogｌePlay,AppStore,U+ 

Tstore,N-Store,OllehStore 

2013.9.10 

(株)フロンティア・エージ

ェント(OEM) 
POKELABO 

「三国 ETERNITY」     

(日本：「三国 INFINITY」)
GooglePlay,Tstore 2013.4.24 

コーエーテクモゲームス 

(独占ライセンス) 

NEXON(開発メーカー：

THINGSOFT(韓)) 
三國志曹操伝オンライン ― 

契約締結日

2013.8.23 

㈱アカツキ 
DAUM Communication 

(株)Emagine 
シンデレライレブン Googleplay 2013.9 

AltPlusInc.(資本提携) (株)Emagine 精霊ファンタジア(仮称) ― 
契約締結日

2013.8.12 

㈱サイバード Joycity Corporation バーコードフットボーラー ― 2013 年下半期 

㈱Ｇｕｍｉ Gumi Korea 進撃 1942 GooglePlay, Kakao 2013.9.17 

㈱エイリム,㈱Gumi Gumi Korea ブレイブ フロンティア AppStore, GoogｌePlay 2013.11.7 

㈱ワンオブゼム G ゲーコリア 
「ゾンビバスターズ for Kakao」   

(日本：「ガチャウォリアーズ」)
Kakao 2013.10.8 

㈱SEGA networks 4plat 
「폭풍의 건프론트」    

(日本：「Border Break」) 

GooglePlay, Tstore 

Kakao 

2013.9 リリース 

㈱SEGA networks Actoz Soft チェインクロニクル ― 2014 年上半期 

㈱アプリボット NHN Entertainment 不良道-ギャングロード ― 2014 年上半期 

pçìêÅÉW インターネット上の記事などを元にクララオンライン作成=
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3. モバイルゲームのパブリッシングの売上と収益の分配構造 

= ENFモバイルゲームマーケットのレベニューシェア=

 dççÖäÉmä~óや ^éépíçêÉなどのオープンマーケットにゲームをリリースする場合、売

上の PMBを手数料として納めることになる。さらに、カカオゲームE「카카오게임하기」F

にゲームをリリースする場合、売上の ONBの手数料がかかる。その他、パブリッシャ

ーとの間でパブリッシング契約を締結すればさらに手数料が発生する。ゲーム開発メー

カーとパブリッシャー間には、dççÖäÉmä~ó や ^éépíçêÉ と異なり固定手数料はないが、

両者間の平均利益配分が RRKQBW= QQKSBという調査結果E韓国コンテンツ振興院、OMNP

年Fがあることから、最終的にゲーム開発メーカーが持っていける収益は、売上全体の

約 OTBという計算となる。=

 一方、通信キャリアが運営しているオープンマーケット、たとえば qëíçêÉの手数料は

PMBで dççÖäÉmä~óや ^éépíçêÉと同様であるが、開発メーカーと共同でマーケティング

を行ったり、マーケット内での集客イベントの開催が盛んであるため、韓国国内向けゲ

ームのリリースを希望する中小開発メーカーにとってはより有利と言える。=
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EOFマーケット別の売上割合=

 韓国コンテンツ振興院がモバイルゲームのマーケット別に調査したデータによると、

「qëíçêÉ」EOQKRBFの売上が一番高かった。次に、「^éépíçêÉ」EOQKOBF、「dççÖäÉmä~ó」ENUKPBF、

「その他」ENTKNBFの順であった。=

 事業類型別にみると、ゲーム開発メーカー兼パブリッシャーは「dççÖäÉmä~ó」の売上

割合が ONKQBで、他の事業類型と比べ、比較的に高いことが分かった。一方、パブリッ

シャーの場合は、その他のマーケットが PSKMBで比較的高い値で集計された。=

【各ゲームマーケットの売上割合E事業類型別F】= = = = = = = = = = = = = = = = = = = =   E単位：BF=

区  分= dççÖäÉmä~ó= ^éépíçêÉ qëíçêÉ= lääÉÜ=píçêÉ= rH= その他=

全  体= NUKP= OQKO= ORKQ= UKM= SKV= NTKN=

事
業
類
型=

開発メーカー= NSKR= PMKV= NVKV= SKM= QKR= OOKO=

開発メーカー兼パブリッシャー= ONKQ= NTKU= PNKR= NMKO= VKS= VKR=

パブリッシャー= NMKR= NSKU= OPKT= SKU= SKO= PSKM=

その他= MKM= NRKM= OMKM= NMKM= RKM= RMKM=

pçìêÅÉW=韓国コンテンツ振興院「OMNP韓国ゲーム白書」 
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4. ゲームのパブリッシング契約における注意点 

 fq 関連の法律に詳しいと思われる韓国ローファーム正眞のイビョンチャン弁護士は、

ゲームパブリッシング契約において、下記の点に注意するようアドバイスしている。

EëçìêÅÉ：ÜííéWLLÅçääÉÅíáîÉáåíÉääáÖÉåÅÉKíáëíçêóKÅçãLNMRF=

=

ENF独占的権利の制限問題=

 パブリッシング契約を締結する場合、ゲームに対し独占的にパブリッシングできる権

限を与えるか、それとも、非独占的権限を与えるかについて明記しなければならない。

独占的権限を付与する場合であれば、独占的権限の範囲を特定しなければならない。独

占的権限の範囲の特定は、地域的範囲の特定とパブリッシングするマーケットの範囲の

特定によって行う。=

NF地域的範囲の特定=

  パブリッシャーに対し、特定国でのみパブリッシングできる権限を与える契約なの

か、パブリッシングする国を限定しない契約なのかを決めておかなければ、後々問題

が発生する可能性がある。たとえば、ゲーム開発メーカーが、パブリッシングの範囲

を地域的に制限したのであれば、制限がかかっていない地域に対しては、ゲーム開発

メーカー自らがパブリッシングを行ったり、他のパブリッシャーと契約を締結するこ

とも可能である。=

OFパブリッシングするマーケットの範囲の特定=

  パブリッシングするオープンマーケットの範囲を dççÖäÉmä~ó、^éépíçêÉ、qëíçêÉ

に制限するものなのか、それともすべてのオープンマーケットに対してパブリッシン

グできる権限を与えるものなのかを確定しなければならない。パブリッシングするマ

ーケットを制限することによって、制限を受けない他のマーケットにおいては、ゲー

ム開発メーカー自らがパブリッシングを行ったり、他のパブリッシャーと契約を締結

することが可能となる。=

=
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EOF利益配分の問題=

 モバイルマーケットでは、だれもが dççÖäÉmä~ó、^éépíçêÉ などにゲームをリリース

できるため、もっぱらゲームを流通させるためにパブリッシング契約をすることはない。

ゲーム開発メーカーとパブリッシャー間の契約は、ゲーム開発の段階で投資を受けたり、

パブリッシャーにサーバ管理やユーザ管理を一任するために行うことが一般的である。=

 したがって、パブリッシング契約時の利益配分は通常、ゲームの売上高を一定の割合

に分けて行う。この場合、ゲームアプリ関連の売上高がもっぱらゲームアプリの販売に

よる売上を意味するのか、それとも、広告や有料アイテム販売による売上も含むのかに

ついて契約書に明記しなければならない。また、売上高は dççÖäÉや ^ééäÉに支払われ

る手数料を控除した後の金額を意味するのかについても、同様に明記する必要がある。=

 次に、パブリッシャーの役割と義務についてもできる限り具体的に規定することが望

ましい。パブリッシャーからどのくらいのマーケティング費用を出してもらえるか、マ

ーケティング費用の使途についても、予め決めておくと後々のトラブルを防止に役立つ。=

EPF=アップデートと関連する問題=

 一度ゲームをリリースしたら、既存ユーザのゲームの継続利用と、新規のユーザの確

保のために継続的なゲームのアップデートやイベントの開催、広告が必要となってくる。=

 たとえば、パブリッシング契約上、「ゲーム開発メーカーは、パブリッシャーからア

ップデートのリクエストを受けた場合、これを NM日以内に完了しなければならず、ア

ップデートに関連する費用は別途発生しない」と規定されている場合を仮定してみる。=

 パブリッシャーとしては、初期に投資したマーケティング費用などを回収するため、

状況が悪くともゲーム開発メーカーに対しアップデートを要求するであろう。しかしゲ

ーム開発メーカーとしては、すでにマーケットでの成功が見込めないゲームに対し人員

とお金を投資するよりは、次回作に力を集中させたいはずだ。=

 このようなケースに備えるためには、アップデートに対する条件を付けておくことも

よい方法である。「たとえば、ゲームのダウンロードの数が RMIMMM人に満たない場合に

は、「ゲーム開発メーカーはパリッシャーからのアップデートの要求に応じなくてもよ

い」、または「アップデートに必要な費用はパブリッシャーが負担する」と規定してお



 
 

-NNJ 
本レポートは、業界・企業に関する情報の提供を目的としたものであり、お客様の経営判断や購買、契約行為にあたってはお客様のご判
断のもとに行っていただくようお願いいたします。本レポートは、クララオンラインが直接ご提供するという方法でのみ配布しておりま
すので、お問い合わせにつきましてはクララオンラインまでご連絡ください。本レポートのいかなる部分も、一切の権利は株式会社クラ
ラオンラインに帰属しており、電子的または機械的な方法を問わず、いかなる目的であれ、無断で複製または転送等を行うことを禁止い
たします。なお本レポートに掲載されている第三者の企業名や商標、ロゴマークは個々の権利所有者に帰属します。また本レポートを日
本国外で配布することは禁止いたします。 

«=`i^o^=lkifkbI=fåÅK=OMNQ=^ää=êáÖÜíë=êÉëÉêîÉÇK= =

`i^o^=lkifkb=hçêÉ~=fåíÉêåÉí=oÉéçêí
OMNQKNKS=

oÉÇáëíêáÄìíáçå=mêçÜáÄáíÉÇ再配布禁止

けば、成功が見込めないゲームに対し、ゲーム開発メーカーが追加的な投資を行うこと

を未然に避けることができる。=

EQF=著作権に関連する問題=

 ゲームに対する著作権は原則、著作物を実際に創作した者E著作者F、つまりゲーム開

発メーカーにあるE韓国著作権法第 O条、同法第 NM条F。ここで問題となるのは、ゲーム

がアップデートされるケースである。ゲームのアップデートは、ゲーム開発メーカーに

よって行われることもあるが、パブリッシャーを通じて行われることもあり得るからで

ある。=

 アップデートされたコンテンツの著作権がどちらに帰属するかについて定めていな

い場合、アップデートされたコンテンツに対する著作権は原則、パブリッシャーにある。=

 そうすると今後、ゲーム開発メーカーが自らパブリッシャーになったり、パブリッシ

ャーを変更した場合には、旧パブリッシャーに対してアップデートされたコンテンツの

削除を要求するか、またはそのコンテンツに対する著作権を既存のパブリッシャーから

譲り受けなければならない。=

 しかし、パブリッシング契約が終了した時点で、ゲーム開発メーカーとパブリッシャ

ーが友好的な関係を維持している可能性は低い。そのため、既存のパブリッシャーと著

作権の譲受に関する交渉は、現実的に難しい。=

 このようなリスクを回避するために、「コンテンツのアップデートは、原則ゲーム開

発メーカーによって行われるようにする」、または「追加でアップデートされたコンテ

ンツに対する著作権はゲーム開発メーカーに帰属するが、ゲーム開発メーカーはパブリ

ッシャーに対し不合理と認められない範囲で対価を支払う」という内容を契約書に明記

することが望ましい。=

ERF=パブリッシング契約終了時のデータベース移行の問題=

 モバイルゲームは m`オンラインゲームに比べライフサイクルが短いため、データベ

ースの移行に係る問題がそれほど大きく取り上げられていない。しかし、モバイルゲー

ムにおいても長寿ゲームや相対的にライフサイクルが長いソーシャルゲームが登場し
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たため、ゲームサービス配信の真っ最中にパブリッシング契約が終了する状況が発生し

得る。=

 たとえば、契約終了の時点でゲーム開発メーカーが自らパブリッシャーになったり、

新たなパブリッシャーを通じて引き続きゲームサービスを提供しようとするならば、ゲ

ームサービスの継続性を確保するために、「旧パブリッシャーは新パブリッシャーに対

し、従来ユーザ用のデータベースを移行しなければならない」とするなどデータベース

移行の方式についても契約書に具体的に明記しなければならない。=

 またユーザ用データベースの移行は、ゲーム開発メーカーとパブリッシャーの間の合

意だけで済む問題ではない。個人情報保護法では、情報の所有者から別に同意を得た場

合などを除いて、個人情報を第三者に提供する行為を厳格に禁止しているE韓国個人情

報保護法第 NU条F。したがって、パブリッシング契約が終了した時点から相当な期間を

設け、個人情報提供に関するユーザの同意を得るように義務付けることが必要となるで

あろう。=

ESFゲームサービス終了時のユーザに対する補償の問題=

 サービスが終了となる時点で、ユーザに対する補償の問題が必然的に発生する。特に

ユーザが購入したアイテムや仮想通貨に対する補償が必要な場合、ゲーム開発メーカー

とパブリッシャーの間でどの割合で費用を負担するかについても、予め決めておくこと

が重要である。=

=

 本レポートに含まれる情報は一般的なご案内であり、包括的な内容であることを目的としておりま
せん。また法律・条令の適用と影響は、具体的な状況によって大きく変化いたします。具体的な事
業展開にあたってはクララオンラインコンサルティングサービスチームより御社の状況に特化した
アドバイスをお求めになることをおすすめいたします。また本書の内容は2014年 1月 6日時点で
編集されたものであり、その時点の法律及び情報、為替レートに基づいています。 

本書はクララオンラインコンサルティングサービスチームにより作成されたものです。クララオンライン
の中国、台湾、韓国、シンガポールなどアジア各国のインターネットコンサルティングサービスに関する
お問い合わせは以下の連絡先までお気軽にご連絡ください。 

asia@clara.ad.jp または +81(3)6704-0776=

=


